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This research aims to increased ability to add and subtract of integers in 
Mathematics Elementary School fourth grade students Geneng 1 semester 1 
2015/2016. 
This research is a form of action research consists of two cycles , each cycle 
consisting of four phases : planning , implementation , observation , and reflection . 
As a research subject is the 4𝑡ℎ grade students of SD Negeri Geneng 1. Data 
collection technique used observation , interview , documentation and testing . Data 
were analyzed using an interactive model analysis technique that consists of data 
reduction , display or presentation of data , and make decisions and then verified. 
The results showed an increase in ability to add and subtract of integers. It can 
be seen from the acquisition of indicators of achievement. Percentage of 
completeness in the first cycle at 65% or 13 students while yet achieve mastery of 
35% or 7 students, with an average grade of 66.9. Percentage of completeness in the 
second cycle of 90% or 18 students who do not achieve mastery while only 10% or 2 
students. With an average grade of 78.3. The study concluded that the application of 
the engklek game can increase in ability to add and subtract of integers. 
 















Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan menjumlahkan dan 
mengurangkan bilangan bulat pada muatan matematika siswa kelas IV  SD Negeri 
Geneng 1 semester 1 tahun 2015/2016. 
Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas terdiri dari dua siklus, 
tiap siklus terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, 
dan refleksi. Sebagai subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri Geneng 1. 
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi dan tes. 
Teknik analisis data menggunakan teknik analisis model interaktif yang terdiri dari 
reduksi data, display atau penyajian data, dan mengambil keputusan lalu diverifikasi. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan menjumlahkan 
dan mengurangkan bilangan bulat. Hal ini dapat dilihat dari perolehan indikator 
pencapaian. Prosentase ketuntasan pada siklus pertama sebesar 65% atau 13 siswa 
sedangkan yang belum mencapai ketuntasan sebesar 35% atau 7 siswa, dengan rata-
rata kelas sebesar 66,9.  Prosentase ketuntasan pada siklus kedua sebesar 90% atau 
18 siswa sedangkan yang belum mencapai ketuntasan hanya 10% atau 2 siswa., 
dengan rata-rata kelas sebesar 78,3. Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan 
permainan engklek dapat meningkatkan kemampuan menjumlahkan dan 
mengurangkan bilangan bulat. 
 


























A.  Pendahuluan 
Pendidikan membantu manusia dalam mengembangkan potensi yang ada 
dalam dirinya sehingga mampu menghadapi setiap perubahan yang terjadi di 
hidupnya. Dengan pendidikan maka seseorang akan memiliki pengetahuan dan 
keterampilan, sehingga dapat mengikuti perubahan dan perkembangan zaman. 
Perkembangan pesat di bidang teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini 
dilandasi oleh perkembangan matematika di berbagai bidang salah satunya seperti 
teori bilangan. Penguasaan matematika yang kuat sejak dini sangat diperlukan 
untuk mencipta teknologi di masa depan. Muatan matematika perlu diberikan 
untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, 
sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Kompetensi tersebut 
diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan memperoleh, mengelola 
dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang kompetitif 
dan selalu berubah. 
Sementara itu, pada siswa kelas IV SD Negeri Geneng 1 Kecamatan Miri 
Kabupaten Sragen Tahun 2015/2016 belum ideal seperti harapan. Dari hasil 
analisis nilai ulangan harian untuk materi menjumlahkan dan mengurangkan 
bilangan bulat, ternyata hanya 20% atau 4 dari 20 siswa kelas IV SD Negeri 
Geneng 1 kecamatan Miri kabupaten Sragen Tahun 2015/2016 yang nilainya 
dapat mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada muatan Matematika. 
KKM muatan Matematika di SD Negeri Geneng 1 Kecamatan Miri Kabupaten 
Sragen Tahun Pelajaran 2015/2016 ditetapkan sebesar 65. 
Terdapat beberapa kemungkinan yang menyebabkan nilai dalam 
menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat di kelas IV ini rendah. Ada 
kemungkinan rendahnya kemampuan siswa disebabkan oleh kurangnya minat 
siswa terhadap kegiatan pembelajaran, sarana yang digunakan kurang 
mendukung pembelajaran, pembelajaran yang konvensional, atau mungkin 
kegiatan belajar mengajar di kelas selalu membosankan. Analisis dari hasil 
wawancara dan pengamatan ternyata merujuk pada cara mengajar yang 
membosankan. Artinya, menurut siswa secara umum Kegiatan Belajar Mengajar 
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(KBM) di kelas selama ini terkesan tidak menarik sehingga anak-anak menjadi 
tidak tertarik dengan pembelajaran Matematika. 
Oleh karena itu, perlu melakukan Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian 
ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa dalam 
menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat melalui permainan engklek. 
Permainan ini dipilih, karena siswa umumnya sering melakukan permainan ini 
saat istirahat sekolah dan mengisi waktu luang di rumah. Selain itu permainan 
engklek dalam operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat  dipilih 
karena memungkinkan dan memberi kesempatan kepada siswa untuk mencari 
penyelesaian soal berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat 
dalam bentuk permainan. Dengan media engklek yang dibuat sendiri, siswa akan 
belajar sambil bermain sehingga terbebas dari tekanan, terlepas dari kekakuan 
pembelajaran klasikal yang menjemukan dan mengembangkan minat serta 
motivasi siswa. 
Adapun kajian teori dalam penelitian ini adalah : 
1. Pengertian Kemampuan 
Poerwadarminta (2007:742) mengemukakan bahwa kemampuan 
artinya kesanggupan, kecakapan, kekuatan melakukan sesuatu. Menurut Uno 
(2007:23) hakikat kemampuan belajar adalah “dorongan internal dan 
eksternal pada siswa-siswa yang sedang belajar untuk mengadakan perubahan 
tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa indikator atau unsur yang 
mendukung. Hal itu mempunyai peranan besar dalam keberhasilan seseorang 
dalam belajar.” Jadi kemampuan adalah kompetensi dan kapasitas siswa 
dalam menerima penjelasan dan mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 
Dalam penelitian ini yang dimaksud adalah kemampuan dalam 
menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat. 
2. Penjumlahan dan Pengurangan Bilangan Bulat 
Menurut Purnomo (2014:201),  bilangan bulat merupakan hasil dari 
perluasan bilangan cacah untuk menyelesaikan masalah permasalahan. 
Konsep bilangan negatif adalah konsep abstrak yang sulit bagi anak ketika 
mempelajarinya. Di sisi lain, pengenalan terhadap bilangan negatif kurang 
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dikaitkan dengan dunia nyata. Nool (2012:307) juga menambahkan bahwa 
“among others, have found out that students experienced extreme difficulties 
in conceptualizing and performing operations with negative numbers, had 
difficulties in operations on signed numbers, particularly on addition and 
subtraction.”  Penelitian yang dilakukan menemukan bahwa kebanyakan 
siswa mengalami kesulitan ekstrim dalam konseptualisasi dan kesulitan 
dalam operasi penambahan dan pengurangan. Mereka mungkin perlu 
representasi fisik untuk melihat hubungan antara abstrak dan konkret yang 
akan membantu mereka memahami dan mengembangkan citra mental dari 
proses ini. 
3. Permainan dalam Matematika 
Salah satu manfaat terbesar dari bermain permainan menurut Fleisher 
(2013:7) adalah dapat membantu mengembangkan keterampilan sosial anak. 
Permainan yang sangat mengandung persaingan juga memerlukan sebuah 
kerjasama dalam kelompok. Setiap pemain harus sepakat untuk mengikuti 
aturan, mengambil giliran, dan menerima hasil dari permainan. Giannakos 
(2013:430) juga menambahkan bahwa dengan menerapkan permainan 
pendidikan terdapat beberapa hal yang dapat diamati yaitu : 1) Educational 
games learning performance, 2) Students attitudes toward educational 
games, 3 ) Students’ enjoyment, 4) Students intention to use, dan 5) Students 
happiness. Jadi dalam melakukan permainan dapat diamati bagaimana cara 
siswa bermain, sikap dalam mengikuti permainan, menikmati permainan, me 
saat bermain, tujuan dalam permainan, dan perasaan senang dan gembira saat 
bermain. Implikasinya bahwa dalam pembelajaran matematika, guru harus 
mampu menyusun suatu program pembelajaran yang dapat mengakomodasi 
potensi siswa tersebut untuk dapat terlibat secara aktif utamanya dalam 
bentuk permainan. 
4. Permainan Engklek 
Menurut Dharmamulya, dkk (2005:145) permainan engklek memiliki 
sifat kompetitif, dapat melatih ketrampilan dan ketangkasan, serta memupuk 
persahabatan antara sesama anak. Selain itu Rifa (2012:10) menambahkan 
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bahwa engklek adalah permainan yang bermanfaat untuk mengembangkan 
logika, seperti berhitung, dan juga mengembangkan kemampuan motorik 
halus dan kasar. Jadi, permainan engklek dapat diterapkan pada pembelajaran 
matematika khususnya dalam menjumlahkan dan mengurangkan bilangan 
bulat. 
Hipotesis dalam penelitian ini adalah: “Permainan engklek dapat 
meningkatkan kemampuan siswa dalam menjumlahkan dan mengurangkan 
bilangan bulat pada siswa kelas IV  SD Negeri Geneng 1 Semester 1 Tahun 
2015/2016”. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil kemampuan 
siswa dalam menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat pada siswa kelas 
IV  SD Negeri Geneng 1 semester 1 tahun 2015/2016. 
 
B. Metode Penelitian 
Jenis pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif 
atau penelitian deskriptif. Desain penelitian yang digunakan adalah Penelitian 
Tindakan Kelas. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, 
dokumentasi dan tes. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis model 
interaktif yang terdiri dari reduksi data, display atau penyajian data, dan 
mengambil keputusan lalu diverifikasi. 
Untuk menjamin validitas data yang akan dikumpulkan dalam penelitian 
ini agar dapat dijadikan dasar yang kuat dalam menarik kesimpulan, teknik yang 
digunakan untuk memeriksa validitas data adalah trianggulasi. Trianggulasi yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah trianggulasi teknik dan trianggulasi 
sumber. Trianggulasi teknik dilakukan dengan cara mengecek data kepada 
sumber yang sama dengan teknik yang berbeda. Dalam penelitian ini, 
membandingkan data-data dari hasil observasi dan dokumentasi. Trianggulasi 
sumber dilakukan dengan cara mengecek data yang telah diperoleh melalui 
beberapa sumber. 
 
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penggunaan permainan engklek bilangan bulat dapat meningkatkan 
kemampuan siswa dalam menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat. 
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Permainan engklek menimbulkan ketertarikan, semangat belajar, dan perasaan 
senang bagi siswa. Pada setiap siklus sikap yang ditunjukkan siswa juga 
mengalami peningkatan menjadi lebih baik. Seperti kesediaan siswa untuk 
menerima teman dalam satu kelompok sebagai anggota, senang hati dalam 
memberi tanggapan terhadap tindakan teman yang lain saat melakukan 
permainan engklek, siswa dapat menilai teman lain secara positif dan ikut ambil 
bagian dalam permainan, serta peningkatan ketepatan dan kecepatan siswa 
dalam melakukan permainan engklek bilangan bulat relatif baik dengan urutan 
dan pola yang telah ditentukan.  
Adapun peningkatan kemampuan siswa dalam menjumlahkan dan 
mengurangkan bilangan bulat dapat dilihat dalam tabel di bawah ini : 
 
Tabel Daftar Nilai Siswa dalam Materi Menjumlahkan dan Mengurangkan  









1 Abdul Sahid 50 66 76 
2 Alika Nurcahyaningtyas 60 70 83 
3 Annisa Wahyu Pinasti 70 74 84 
4 Dela Dwi Utami 60 58 71 
5 Dendi Egi Susanto 70 73 88 
6 Dini Ariyanti 50 68 74 
7 Dwi Retno Susilowati 70 88 98 
8 Erlangga Herlan Saputra 30 56 62 
9 Ermawati 50 60 71 
10 Fahrizal Alfian 50 60 73 
11 Faturahman 50 74 79 
12 Felik Desvannanta H 70 81 93 
13 Fevi Artia Nailasari 50 66 80 
14 Ilham Fajar Ramadhan 50 66 83 
15 Isnaini Nuryana M 30 58 71 
16 Luluk Rubita 40 54 62 
17 Monica Kusumawati 30 72 80 
18 Rahmadani Danar P 50 68 82 
19 Reza Budi Pradana 40 68 73 
20 Vera Kristiana 30 58 78 
 Jumlah 1000 1338 1566 


















Gambar Grafik Prosentase Peningkatan Kemampuan Menjumlahkan dan 
Mengurangkan Bilangan Bulat melalui Permainan Engklek 
 
Setelah dilakukan tindakan dengan menggunakan permainan engklek, 
kemampuan dalam menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat pada siswa 
meningkat. Penelitian tindakan kelas dilakukan dalam 2 siklus. Masing-masing 
siklus terdiri dari 4 tahap yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, 
hasil pengamatan, dan refleksi. Pada akhir tiap siklus disimpulkan hasil 
observasi yang dilakukan untuk menentukan keberhasilan dari penelitian dan 
untuk mengetahui apakah penelitian dilanjutkan ke siklus berikutnya atau tidak. 
Pada siklus I menunjukkan bahwa guru belum maksimal dalam 
penggunaan permainan engklek bilangan bulat. Siswa juga belum menggunakan 
kemampuannya dengan maksimal, terlihat beberapa siswa kurang berkonsentrasi 
dalam mengikuti pembelajaran yang berlangsung. Guru juga terlalu cepat 
menjelaskan materi sehingga siswa sulit menerima penjelasan yang dipaparkan 
oleh guru. Pada siklus I siswa yang tuntas dalam belajar sebanyak 13 siswa atau 
65% dan siswa yang belum tuntas sebanyak 7 siswa atau 35% dengan perolehan 
rata-rata kelas sebesar 66,9. Kemampuan siswa dalam menjumlahkan dan 
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mengurangkan bilangan bulat pada siklus I mengalami peningkatan apabila 
dibandingkan dengan prosentase pencapaian KKM pada pra siklus, sehingga 
disimpulkan bahwa pada siklus I terjadi peningkatan kemampuan dalam 
menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat, tetapi belum maksimal. 
Karena pada siklus I belum mencapai indikator pencapaian sebesar 75%, maka 
penelitian dilanjutkan pada siklus II. 
Pada siklus II terlihat bahwa guru memperbaiki pembelajaran sehingga 
pembelajaran menjadi menarik dan sistematis serta siswa dapat berkonsentrasi. 
Siswa juga lebih percaya diri dan menunjukkan perasaan senang dalam 
pembelajaran bilangan bulat sehingga dapat mengerjakan tugas yang diberikan 
dengan baik. Pada siklus II siswa yang tuntas atau mencapai KKM sebanyak 18 
siswa atau 90% dan siswa yang belum tuntas hanya 2 siswa atau 10% dengan 
rata-rata kelas 78,3. Hasil pada siklus II ini jauh lebih baik dibandingkan dengan 
siklus I. Pada siklus II telah mencapai indikator yang telah ditetapkan. 
Pencapaian kemampuan menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat pada 
siswa telah mencapai > 75% yaitu sebesar 90%. 
Dari hasil siklus II dapat dikatakan berhasil karena telah menunjukkan 
peningkatan kemampuan menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat pada 
siswa telah memenuhi KKM yang telah ditetapkan yaitu ≥ 65 dan memenuhi 
indikator pencapaian yaitu sebesar 75%, sehingga tindakan kelas telah berhasil 
dengan hasil yang signifikan. Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat pada siswa kelas 
IV SD Negeri Geneng 1 semakin meningkat.  
 
D. Simpulan 
Berdasarkan keseluruhan siklus yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa dengan menggunakan permainan engklek dapat meningkatkan 
kemampuan menjumlahkan dan mengurangkan bilangan bulat pada siswa kelas 
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